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INTISARI

Perkembangan Teknologi saat ini di bidang industri animasi dalam
pembuatan film sangat berpengaruh bagi Sebagian masyarakat sebagai media
hiburan. Selain hiburan film animasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
yang baik untuk menyampaikan sebuah pesan pada semua kalangan. Para
animator dituntut agar dapat bekerja lebih cepat dalam memproduksi sebuah film
animasi. Dengan Menggunakan Teknik pembuatan animasi Frame by frame
menggunakan Krita, kemudian di gabungkan dengan latar belakang. Dan Proses
editing menggunakan adobe premiere dapat membuat animasi ini tampak lebih
sempurna. Animasi yang berceritakan tentang pertempuran Jokotole dan Sang
kuda terbang yang bijaksana melawan kesombongan Dempo Awang, Di saat
Jokotole dan sang kuda bersayap menghadapi kesulitan, sifat pantang menyerah
dan mengorbankan diri demi orang yang dipercayai dan memanfaatkan
lingkungan dan situasi yang ada untuk mencapai tujuan. Sedangkan Dempo
Awang digambarkan dengan sebuah kebanggaan dan kesombongan Yyang
membawa kehancuran pada dirinya sendiri. Penulisan ini menjelaskan proses
Pembuatan film animasi dilakukan individual dengan tahapan, Pra produksi,
Produksi dan Pasca produksi. Tahap pra produksi dan produksi yaitu
pengembangan ide cerita, tema, sinopsis, pembuatan karakter, background dan
storyboard. Dan terakhir pasca produksi meliputi proses editing. Tujuan Penulisan
ini menjelaskan pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Manfaat penulisan ini
dibuat, sebagai pembelajaran bagaimana Implementasi Frame by frame dalam
pembuatan film animasi 2D. dan sarana hiburan dengan tujuan melestarikan

budaya local.

Kata Kunci: 2D, animasi, Krita, Frame by frame, Kuda bersayap
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ABSTRACT

The current technological developments in the animation industry in
filmmaking are very influential for some people as entertainment media. In
addition to entertainment, animated films can be used as a good learning medium
to convey a message to all people. Animators are required to be able to work
faster in producing an animated film. Using the technique of making Frame by
frame animation using Krita, then combined with the background. And the editing
process using Adobe Premiere can make this animation look more perfect. An
animation that tells about the battle of Jokotole and the wise flying horse against
the arrogance of Dempo Awang, when Jokotole and the winged horse face
difficulties, their unyielding nature and sacrifice themselves for the sake of the
people they trust and take advantage of the existing environment and situation to
achieve their goals. Meanwhile, Dempo Awang is depicted with pride and
arrogance that brings destruction to himself. This writing describes the process of
making animated films done individually with stages, Pre-production, Production
and Post-production. The pre-production and production stages are the
development of story ideas, themes, synopsis, character creation, background and
storyboards. And finally post-production includes the editing process. The
purpose of this paper is to explain pre-production, production, and post-
production. The benefits of this writing are made, as a lesson on how to
implement Frame by frame in making 2D animated films. and entertainment

facilities with the aim of preserving local culture.

Keyword: 2D, Film animation, Krita,, Frame by frame, Winged Horse
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